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GBS 理論の初等中等教育授業への適用の可能性と課題の検討 
藤川  大祐  
千葉大学教育学部  
 
 
 ゴールベースシナリオ（GBS）理論を初等中等教育の授業等の集団学習に適用することの可能性と課題を明
らかにすることを目指し、日本国内の初等中等教育向け GBS 教材開発研究の動向及び GBS 以外の初等中等教
育集団学習向けシナリオ型教材開発の動向を調べた。初等中等教育向け GBS 教材開発研究は全体としてまだ少
なく、その中でも短時間の個人学習向けのものが多かった。GBS 以外では演劇的手法、映像的手法、紙媒体に
よるものが確認された。GBS 以外のシナリオ型教材に GBS 理論の適用を試みたところ、役割、シナリオ操作、
情報源、フィードバックの四要素を視野に入れることで教材開発研究の発展が期待されることが示唆された。
GBS 理論の初等中等教育における教室の集団学習への適用に際しては、教室での授業という物理的制約への対
応や、学習者の能力や学習速度の個人差への対応が求められることが示唆された。 
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1. はじめに 
 
 インストラクショナルデザイン（ID）に関する理論
のうち、ストーリーのあるシナリオ型の教材の作成に活
用されている理論にゴールベースシナリオ（GBS）理
論がある。この理論に基づいて作成された教材はゴール
ベースシナリオ（GBS）と呼ばれる。 
 GBS を提唱した SCHANK et al.（1999）によれば、
GBS には次の七つの構成要素がある。 
 第一の構成要素は、「学習目標」（The Learning 
Goals）である。日本の学校教育の文脈で言えば、授業
の目標と同義であると考えられる。SCHANK et al.
（ 1999）は学習ゴールを「目標知識」（ process 
knowledge）と「内容知識」（content knowledge）と
に分けている。前者は実践させたいスキル、後者は事実
等に関する情報としての知識とされている。 
 第二の構成要素は、「使命」（The Mission）である。
これは、学習者が追究したいと動機づけられて目指すも
ののことである。これはシナリオ型教材の外にある「学
習目標」とは異なり、シナリオ型教材の登場人物がなん
らかの重要な理由で達成しなければならないことを達
成するという形式のゴールであることが求められてい
る。 
 第三の構成要素は、「カバーストーリー」（The Cover 
Story）である。これは、使命を達成することの必要性
を想像させるストーリーのことである。カバーストーリ
ーがあることで、学習者がスキルを使い、必要な知識を
得られるようにする必要がある。 
 第四の構成要素は、「役割」（The Role）である。学
習者がカバーストーリーの中で誰を演じるかというこ
とだ。ここで注目すべきなのは、学習者はストーリーを
第三者として外側から見るのでなく、ストーリー内の人
物の立場に立つことが求められているということだ。 
 第五の構成要素は、「シナリオ操作」（The Scenario 
Operations）である。これは、学習者が特定の人物の
立場でストーリーが進む中で学習者が行う意思決定の
ことである。SCHANK et al.（1999）は、GBS におい
てはシナリオについて学習者が話を聞く時間は短く、ス
キルを使ったり情報を学んだりすることに多くの時間
が使われなければならないと述べている。GBS を用い
た学習においては、このシナリオ操作の時間が多くを占
める必要があると解される。 
 第六の構成要素は、情報源（Resources）である。こ
れは、学習者がミッションを達成するために必要な情報
のことだ。学習者が十分に情報をもって意思決定できる
ように、アクセス可能でよく整理された情報が豊富に必
要だとされている。そして、SCHANK et al.（1999）
は、こうした情報は一般的にストーリーの形式で提供さ
れると言う。  
 第七の構成要素は、フィードバック（Feedback）で
ある。これは、学習者が情報に適切なインデックスをつ
けるための働きかけだとされる。すなわち、学習者の知
識ネットワークの中で特定の情報が適切に位置付けら
れているか否かということについて、教材や指導者から
学習者が得る評価だと解される。 
 あとで見るように、日本国内で発表されている論文で
は、GBS をコンピュータを利用した個人学習のための
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教材として扱っているものが多い。しかし、提唱者の
SCHANK et al.（1999）が言うように、そもそも GBS
理論は特定の対象、特定の学習形態のみに当てはまるも
のとして提唱されたものではなく、あらゆる学習にあて
はまるものとして提唱されたものであった。SCHANK 
et al.（1999）は、実際の人間との相互作用あるいはグ
ループでの相互作用による GBS を、「ライブ GBS」（the 
live GBS）と呼んだ。 
 その後、SCHANK and BERMAN（2004）はライブ
GBS を発展させ、ストーリー中心型カリキュラム
（Story-Centered Curriculum; SCC）を提案し、カー
ネギーメロン大学で SCC を実践している。SCC では
GBS のよさを活かしつつ、人間が教師役をつとめたり
既存の教材を活かしたりする。日本国内では、根本・鈴
木（2014）が報告しているように、熊本大学のオンラ
イン大学院で SCC が導入されている。だが、SCC につ
いても、論文検索サービス CiNii、J-STAGE、Google 
Scholar で「ストーリー中心型カリキュラム」を検索語
に検索した範囲では高等教育の取り組みが見られるだ
けであり、日本国内の初等中等教育に適用された例は見
られない。 
 他方、GBS 理論が提唱されるより以前から、少なく
とも日本国内において、初等中等教育の授業等における
集団学習のためのシナリオ型の教材はさまざまに開発
され、発表されており、GBS 理論が普及して以降にも
多様な取り組みが進められている。 
 国内の初等中等教育におけるGBS開発の動向をふま
えた上で、GBS 理論への言及なく開発されているシナ
リオ型教材をGBS理論の観点から捉えなおすことによ
って、初等中等教育におけるシナリオ型教材開発研究に
新たな視点が与えられる可能性がある。また、初等中等
教育への適用を検討することを通して、これまでの
GBS 理論の課題が明らかになる可能性がある。 
 
2. 本研究の目的と方法 
 
2.1. 本研究の目的 
 本研究の目的は、日本国内の初等中等教育向け GBS
教材開発研究の動向及びGBS以外の初等中等教育集団
学習向けシナリオ型教材開発の動向をもとに、GBS 理
論適用によるシナリオ型教材開発研究発展の可能性と
初等中等教育への適用に際してのGBS理論の課題を明
らかにすることである。 
 
2.2. 研究方法 
 本稿では、日本国内の初等中等教育の授業に対象を限
定し、以下の文献研究を行う。 
 
(1) 初等中等教育の授業のための GBS 開発に関する論
文を展望し、開発された教材が個人学習用か集団学習用
か、教材の時間的な長さはどの程度か等に着目して、日
本国内でGBSを初等中等教育の授業に適用した研究の
傾向を明らかにし、その背景について考察する。 
(2) 日本国内の初等中等教育の授業のために作られた
シナリオ型教材に関わる研究のうちGBS理論に言及の
ないものの動向について概観する。 
(3)上記をふまえ、GBS 理論を適用することによる初等
中等教育のシナリオ型教材開発研究発展の可能性と、初
等中等教育への適用に際しての課題とを検討する。 
 
3. 初等中等教育の授業に関する GBS 開発論文 
 
3.1. 該当する論文の抽出 
 まず、日本国内の初等中等教育の授業に資する教材の
開発に GBS 理論を適用した論文を抽出する。 
 CiNii、J-STAGE、Google Scholar において、それぞ
れ「ゴールベースシナリオ」「ゴールベースドシナリオ」
「GBS 理論」という語句で検索を行い、ヒットした論
文の中で、初等中等教育の授業に資する教材の開発を取
り上げているもののうち、一般の論文と近い時期に同様
の内容で発表された講演論文集収録の論文を除いたも
のを抽出した（最終検索は 2019 年 10 月 14 日）。 
 CiNii においては、ヒットした論文は 18 件であった
が、これらのうち講演論文集収録のものを除いた教材開
発に関する論文は 15 件であった。15 件のうち、教材の
対象となる学習者は小学生 1 件、中学生 4 件、高校生 4
件、大学生・一般等 6 件であった。なお、これらのう
ち稲垣ほか（2007）は家庭学習用に作成されたものと
されているが、学校の授業の中で全員に使わせた報告が
なされているので、検討対象に含めることとする。 
 J-STAGE においては、ヒットした論文は 17 件であ
り、うち CiNii と重複しない論文は 11 件であった。こ
れらのうち 4 件は先行研究としてGBS関連の論文を引
用しているのみであった。残る 7 件のうち、教材開発
に関する論文は 5 件であり、教材の対象となる学習者
は高校生 1 件、大学生・一般等 4 件であった。 
 Google Scholar においては、ヒットした文章は 79 件
であった。これらのうち、教材開発に関する論文であり、
かつ、CiNii でも J-STAGE でもヒットしなかった論文
は 3 件であった。教材の対象者となる学習者は、中学
生 2 件、一般 1 件であった。なお太田・城（2015）及
び荻無里ほか（2015）は、それぞれ 13 時間、9 時間の
カリキュラムに GBS を導入したものであるが、それぞ
れの時間で用いる教材の開発をも含んだものであるの
で、本研究で抽出する論文に含めることとする。 
 これらの結果、日本国内の初等中等教育の授業に資す
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る教材の開発に GBS 理論を適用した論文として、23
件の論文が抽出された。教材の対象者となる学習者は、
小学生 1 件、中学生 6 件、高校生 5 件、大学生・一般
等 11 件であった。 
 本研究においては、上記のうち小学生、中学生、高校
生を対象としている計 12件の論文を対象として検討を
行うこととする。該当する論文は、表 1 の通りである。 
 
表 1 初等中等教育の授業に関する GBS 開発論文 
 
 
 教科・領域等は、12 件中 7 件が情報モラル（学校設
定科目「情報セキュリティ」を含む）であり、他は社会
科、数学、技術科、農業科である。教材の種類は 8 件
が個人学習用の電子教材、2 件がカリキュラム全体、1
件がメールを教師が送信するものである（不明が 1 件）。 
 個人学習用の教材は、不明の 2 件を除いて、すべて
10 分から 20 分程度で取り組めるものばかりであった
（詳細は表 2 の通り）。  
 
表 2 個人学習用 GBS の規模 
 
 
 GBS の七つの構成要素については、12 件のうち小島
ほか（2011）、小松ほか（2011）、村松ほか（2017）、
佐々木ほか（2019）の 4 件で、開発された教材におけ
る七つの構成要素が表の形で明示されていた。 
 そして、12 件のうち 9 件において、根本・鈴木（2005）
が引用文献として挙げられていた。 
 
3.2. 小括 
 日本国内における初等中等教育の授業に資する GBS
教材開発に関する論文はまだ数が少なく、これら論文に
は、個人学習用の 10〜20 分程度の教材が多い、情報モ
ラルの教材が多いといった特徴が見られた。 
 これら論文はすべて 2007 年以降のものであり、多く
が根本・鈴木（2005）を引用していることから、根本・
鈴木（2005）の影響が大きいことが示唆される。 
 これら論文では、10 分から 20 分程度で取り組むこと
ができる個人学習用のコンピュータ教材が多く扱われ
ていた。こうした教材は学校の授業で扱う際には、1 時
間（一部は 90 分）の授業の一部の時間を使って取り組
むものとされており、学校の授業としては教員による説
明等の他の要素を含めて構成される必要があることが
わかる。他方、カリキュラム全体を扱う論文も見られた
が、これら論文では GBS 理論の七つの構成要素への言
及がなく、GBS 理論との関連が低い。 
 これら論文で情報モラル関係のものが多かったこと
は、情報モラル教材が架空のストーリーを扱いやすいこ
との反映であるかもしれないが、情報モラル教育に関心
をもつ者とGBSに関心をもつ者とがある程度重なって
いるということによるのかもしれない。 
 
4. GBS 以外のシナリオ型教材 
 
4.1. キーワード検索から見る研究の動向 
 GBS 以外のシナリオ型教材開発研究の状況を見よう。
ここでは、架空のストーリーによって何かを学ばせよう
とする文章、漫画、動画等多様な形式の教材を「シナリ
オ型教材」と呼び、初等中等教育向けのシナリオ型教材
を調査対象とする。ただし、国語教育における文学教材
や外国語教育のスキット教材のように、ストーリーの中
の言葉自体が主要な学習内容となっているものは除く。 
 シナリオ型教材の開発に関する研究はさまざまなキ
ーワードで発表されているが、ここではまず CiNii、
J-STAGE、Google Scholar でそれぞれ「シナリオ教材」
「シナリオ型教材」「ドラマ教材」「ドラマ型教材」の 4
種類のキーワードのいずれかを含むものを検索し、
GBS との関わりが見られず、初等中等教育向けのシナ
リオ型教材開発を扱っている論文を抽出する（最終検索
は 2019 年 10 月 14 日）。 
 CiNii においては「シナリオ教材」9 件、「シナリオ
論文 対象学年 教科・領域等 教材の種類
稲垣ほか（2007） 小学校6年生 情報モラル 個人学習用
梅田ほか（2008） 高校3年生 情報モラル 個人学習用
梅田ほか（2009） 高校2年生 情報モラル 個人学習用
小島ほか（2011） 中学校1年生 情報モラル 個人学習用
小松ほか（2011） 中学校3年生
選択技術科，環
境配慮行動の
選択
個人学習用
福田・古川（2013） 中学生 情報モラル 個人学習用
木井ほか（2013） 高校生 情報モラル 不明
太田・城（2015） 中学校3年生
選択社会科
「データで読み
解く社会」
カリキュラム
全体
荻無里ほか（2015） 中学校3年生
選択数学「ゲー
ムで学ぶ数学」
カリキュラム
全体
村松ほか（2017）
中学校1年
生，2年生
技術科（栽培技
術）
個人学習用
増山（2017）
高校2年生、3
年生
学校設定科目
「情報セキュリ
ティ」
メール等
佐々木ほか（2019）
高校2年生（農
業科）
農業と情報 個人学習用
論文 規模（学習者が取り組む時間等）
稲垣ほか（2007） 不明
梅田ほか（2008） およそ10分程度
梅田ほか（2009） 20分（梅田他2008で開発）＋15分
小島ほか（2011）
早い生徒で7分、遅い生徒で17分、
平均12分
小松ほか（2011） 早い生徒で12分、遅い生徒で20分
福田・古川（2013） 3種類、各10分程度
村松ほか（2017）
最も早い生徒で8分，最も
遅い生徒で22分，平均15分
佐々木ほか（2019） 不明（90分授業の中で扱う）
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型教材」6 件、「ドラマ教材」15 件、「ドラマ型教材」1
件の計 31 件がヒットした。 
 J-STAGE においては「シナリオ教材」17 件、「シナ
リオ型教材」7 件、「ドラマ教材」5 件、「ドラマ型教材」
0 件がヒットし、重複を除くと合計 26 件となった。 
 Google Scholar においては「シナリオ教材」41 件、
「シナリオ型教材」28 件、「ドラマ教材」36 件、「ドラ
マ型教材」3 件がヒットし、重複を除くと合計 100 件で
あった。 
 いずれかにヒットした論文は 111 件であった。この
うち、GBS との関わりが見られず初等中等教育向けの
シナリオ型教材を扱っている論文は表 3 に示した 14 件
であった。 
 
表 3 GBS 以外のシナリオ型教材開発論文 
 
 
 教材の種類に着目すると、これらの研究は以下のよう
に分類することができる。 
 第一に、演劇的手法によるものである。表 3 の論文
のうち教材の手法が「演劇」とあるものは、すべて佐賀
大学の学生を中心としたグループのプロジェクト
「Kodomo2.0」によるもので、学習者に見せる演劇と
いう形態で、中学校や高等学校に情報モラルの出前授業
を行っているものである。他方、ロールプレイングとあ
るように、学習者が一定の役割を演じることが教材とな
っているものもある。 
 第二に、映像的手法によるものである。NHK の学校
放送番組として作られているドラマが教材となってい
るものや、オリジナルで制作されたドラマ動画が教材と
なっているものがある。 
 第三に、カードやシナリオブックといった紙媒体が教
材として使用されているものである。 
 
4.2. GBS 以外のシナリオ型教材の状況 
 キーワードによる文献検索で確認されたシナリオ型
教材開発に関する研究論文は表 3 に示したものに限ら
れるが、演劇的手法、映像的手法、紙媒体としての教材
のいずれも、GBS 理論が提案される以前より多く作ら
れている。こうした教材の系譜を網羅的にたどることは
困難であるが、過去にどのような教材例があったのかを
いくつかの文献からたどることとする。 
 まず、演劇的手法について見よう。道徳教育やいじめ
防止教育で他者の立場に立たせるためのロールプレイ
ング（役割演技）の手法は、道徳科の学習指導要領解説
（文部科学省 2017）で記されているほどよく使われる
手法である。また、子どもに海の生物や恐竜になってみ
ることをさせることによって理科や社会科の内容を学
ばせようとした小学校教師、鳥山敏子の実践（鳥山 
1991）や、教室にダンサーを招いて子どもがメダカの
群れ、てこ、食塩水といったものとなって理科を学ぶ「ダ
ンスで、理科を学ぼう」といった実践（栁原ほか 2009）
もある。 
 教科等に関わる内容を劇団が演じたり、劇団員と子ど
もとがワークショップをしたりする取り組みも一部で
なされている。劇団衛星を主宰する蓮行らは、2003 年
頃から「演劇で算数」「演劇で環境」「演劇で防犯」等の
取り組みを行ってきた（蓮行ほか 2016）。 
 演劇的手法は学習者への印象が強く、他者や物体等に
視点を置いて考えることにつながるものであることか
ら、映像や紙媒体やコンピュータ等による手法にない効
果が期待される。他方、演劇やダンスの経験がある者で
ないと指導が難しく、蓮行ほか（2016）が言うように
学校教育で安定的に実施することが困難である。 
 次に、映像的手法について見よう。藤川（2015）に
よれば、映像的手法によるシナリオ型教材の系譜は以下
の通りである。 1935 年よりラジオで、1953 年よりテ
レビで学校放送番組が始まり、この中では道徳番組、歴
史番組等でドラマ形式の教材が放送されてきた。中でも
道徳に関してはドラマ形式の番組が繰り返し作られて
おり、横田（1986）によれば、1960 年代から「みんな
なかよし」や「明るいなかま」といったドラマ型の番組
が放送され学校の授業で活用されてきた。他方、市村
（1986）によれば、社会科については、「劇的な表現に
力が入ってしまい肝心のところが現場で素通りしてし
まわないか」といった担当者の危惧から道徳ほどドラマ
形式の番組は作られなくなった。なお、NHK の学校放
送番組についてはかつては冊子で、現在は WEB で、学
習指導案やワークシート等が提供されている。 
 前節で見たように、情報モラルを扱う動画教材は多く
開発されている。道徳や情報モラル以外でも、企業、大
学、NPO 等が連携して、架空のストーリーによる食育
論文 対象学年 教科・領域等 教材の種類
猪瀬（1994） 中学校3年 環境学習
ロールプレ
イング
小倉ほか（2009） 中高生等 情報モラル 演劇
陣内ほか（2010） 中高生等 情報モラル 演劇
野崎ほか（2011） 中高生等 情報モラル 演劇
陣内ほか（2013） 中高生等 情報モラル 演劇
阿部ほか（2013） 中1〜高3 情報モラル
オリジナル
動画
青柳ほか（2013） 中高生等 情報モラル 演劇
今村ほか（2014） 中高生等 情報モラル 演劇
藤森（2015） 小学校5・6年 算数 NHK番組
阿部ほか（2016b） 小学校5年 道徳 NHK番組
安藤ほか（2016） 中学校2年 情報モラル
カードとシナ
リオブック
阿部ほか（2016a） 中1〜中3 情報モラル
オリジナル
動画
酒井・長谷川
（2018）
小学校6年 情報モラル 情報カード
阿部ほか（2018） 中学校1年 いじめ防止
オリジナル
動画
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教材（NPO 法人企業教育研究会 2007）、ゲーミフィケ
ーションを活用した算数教育教材（藤川ほか 2016）等
の動画教材が開発されており、学習指導案やワークシー
トとともに提供されている。  
 映像的手法は、初等中等教育の集団学習において、学
習者集団を短時間でひきつけやすい上に、視聴覚に訴え
ることによって他の手段では伝えにくい内容を伝えや
すい。教材の作成には時間や費用が必要であるものの、
一度作られてしまえば繰り返し使用することや広く配
布することが可能であり、演劇的手法と比較して活用し
やすい。ただし、学習者に動画を見せるだけで授業が成
立するわけではなく、学習指導案やワークシートも含め
て開発される必要がある。 
 そして、紙媒体による教材を見よう。戦前の修身教育
や戦後の道徳教育においては、シナリオ型教材が広く用
いられている。修身教育の教科書における例話を分析し
た島﨑（2009）によれば、明治初期に福沢諭吉が編集
した修身教科書にもイソップ寓話が用いられている。こ
うした寓話はシナリオ型教材だと言えよう。戦後の特設
道徳のための副読本や現在の道徳科の教科書において
も数多くの架空のストーリーから成る教材（資料）が掲
載されている。さらに、前節で見たように、情報モラル
教育においてカード等を活用するシナリオ型教材も開
発されている。 
 他方、他の教科においては、紙媒体のシナリオ型教材
が教科書で用いられることはあまりなく、算数・数学の
問題が短いストーリーとして示されたり、進行役として
キャラクターが登場したりする程度であった。 
 それでも、一単元を一つのストーリーで貫くような紙
媒体の数学教材が作られたこともある。藤川（1994）
に収録されている文章教材「ジュリアーナの冒険」は、
「アドベンチャープリント」と称していて、猫のジュリ
アーナが妹を助けるために悪の大王に挑んでいくとい
う物語で中学校２年生の「数と式」の学習を進める。ク
ラス全体で協力して取り組み、次のプリントへと進むよ
うになっている。このアドベンチャープリントの発展し
たものとして、中学校数学全学年全単元用のプリントを
収録した藤川（2006a; 2006b; 2006c）もある。 
 紙媒体の教材は他の手法と比較すると学習者を引き
つけにくいかもしれないが、個人でも容易に作成するこ
とができる。もちろん、学習指導案も含めて開発される
必要がある。 
 
4.3. 小括 
 演劇的手法、映像的手法、紙媒体によるもののそれぞ
れで多くの教材が開発されてきている。演劇的手法につ
いては、指導者に演劇等の経験が必要であることからそ
の普及に課題がある。映像的手法や紙媒体は多くの教室
で容易に使用できるが、教室での集団学習で活用するに
は、教師による説明や指示、板書やワークシートのあり
方、作業が遅い学習者や理解能力が低い学習者への対応
等を検討する必要があり、学習指導案等を含めて提供さ
れる必要があり、実際に学習指導案やワークシートを含
めて提供される例が多く見られる。 
 なお、情報モラルを含めた道徳関係ではシナリオ型教
材が多く開発されているものの、他の教科においては、
現状ではあまりシナリオ型教材は使われていない。 
GBS 理論以外の理論としては、ゲーミフィケーション
が扱われているものが見られた。 
 
5. GBS 理論の初等中等教育教材への適用の検討 
 
5.1. GBS 理論適用の可能性 
 まず、GBS 以外のシナリオ型教材について、GBS 理
論の七つの構成要素をあてはめてシナリオ型教材のあ
り方を検討しよう。 
 「学習目標」については、どの教材でも当然設定され
ているが、必ずしもスキルと内容知識が分けて書かれて
いるわけではなかった。 
 「使命」及び「カバーストーリー」については、シナ
リオ型教材である以上、基本的に学習者に明確に示され
ている。すなわち、シナリオ型教材においては、架空の
ストーリーが示され、そのストーリーの中で何らかの問
題が生じ、その問題を解決することが使命として求めら
れている。 
 「役割」については、曖昧な点が残る。ロールプレイ
ング等で教室の学習者たちに何らかの役割が明示的に
与えられる場合もあるが、演劇や映像を見る、紙媒体の
文章を読むといった場合、ストーリーの中で学習者が担
う役割は不明確である。学習者にはストーリー内の人物
が抱える問題の解決が求められることが多いが、そうし
た場合でも学習者自身はストーリーの中の人物とはな
っていない。 
 「シナリオ操作」についても、多くの教材が GBS 理
論とは状況が異なる。すなわち、多くの教材で集団で時
間をかけて一つの問題を解決することが求められてお
り、GBS 理論で言われるようにスキルを使い情報を得
て複数の問題を解くということにはなっていない。 
 「情報源」についても、どの教材でも特に用意されて
いない。これは、集団学習のための教材であることによ
る面があると考えられる。すなわち、集団学習の状況に
おいて学習者たちが多様な考えを出しながら授業が進
むために、他の学習者の発言が学習者にとって情報源と
して機能していると考えられる。 
 「フィードバック」についても、基本的に教材自体に
評価の仕組みは含まれておらず、指導者がフィードバッ
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クをする以外ない。 
 以上のように、GBS 以外のシナリオ型教材において
は、「役割」「シナリオ操作」「情報源」「フィードバック」
といった要素のあり方が不明確である。このことは、教
室における集団学習という状況によるところが大きい
と考えられる。すなわち、教室の集団学習の状況におい
ては、ストーリー内の人物が抱える問題について集団で
協力して考えることは当然のことであり、集団で検討す
るので一つの問題を解くのに時間がかかり、他の人や教
師が情報源であったりフィードバック供給元であった
りすることが、暗黙のうちに了解されていると考えられ
る。 
 だが、このことは、GBS 理論を積極的に適用するこ
とによって、教室の集団学習においても従来とは異なる
教材を開発する可能性がひらかれているということを
意味するとも言える。たとえば、教室の学習者たちにス
トーリー上の役割を積極的に付与したり、問題解決のた
めの資料ファイルをあえて渡したりすることによって、
学習者がより没入しやすい教材や学習者が資料に基づ
いて問題解決をできる教材の開発が可能になるかもし
れない。教師役の人間がいる等、既存の資源を活用して
いる SCC が援用できる可能性もある。 
 
5.2. GBS 理論適用の課題 
 他方、教室の集団学習のためのシナリオ型教材の開発
に資するものとするために、GBS 理論を拡張ないし修
正する必要があることも示唆された。以下、検討が必要
な主な点を 2 点挙げよう。 
 第一に、教室という空間、そして授業という時間の中
で使われるという物理的制約との関係で、検討が必要な
点があると言える。ストーリーがどのような手段によっ
てどれだけの時間をかけて示されるのかが教室での集
団学習においては重要である。成人の個人学習であれば
コンピュータ画面上に文字と若干のイラストでストー
リーが示されれば十分であるかもしれないが、教室の集
団学習においては、どのような内容のストーリーがどの
ような形態で示されるかによって、学習者の理解や動機
づけに大きな違いが生じることが考えられる。当然、教
材にかけられるコストをも考慮し、適切な形態でカバー
ストーリーが示される必要がある。 
 第二に、学習者の多様性への配慮のために必要な点が
あると言える。たとえば、集団で協力して問題を解決し
て進めていく教材を作成するのであれば、作業が速い学
習者にも遅い学習者にも配慮が必要である。また、自力
では進めない学習者にも配慮が必要である。教室では教
師がこうした配慮をしているかもしれないが、GBS 理
論を教室での集団学習に適用するためには、少人数で話
し合う、困っていたらヒントが得られる等のしくみを取
り入れる必要がある。 
 これらの点については、今後、授業をゲームとみなし
複数のプレイヤーをどのように没入されるかを扱うゲ
ーミフィケーションとの関連において検討されること
も必要であろう。 
1  
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